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Quando nao ha nada, o que vemos?

1. Quando nao ha nada, o que vemos?

Fazer arte € um ato de coragem, sobretudo se considerarmaos,
de um lado a lel da inércia e, de outro, o principio pré-socratico se-
gundo o qual tudo é movimento e que nada permanece parado,
exceto o proprio movimento. Um paradoxo. Os meios eletronicos
nao desmistificam o vazio inerte que antecede a criagcao, Mas evi-
denciam o seu oposto complementar: a informacgao. Assim, vazio e
iInformacao sao a base da linguagem binaria e fundamento da arte
mediada por tecnologia, presentes em seus temas, mateérias e inter-
faces e em constante reconfiguracao.

Ernst Cassirer (1994, p. 16) afirma que “[..] s por meio do pensa-
mento dialdgico ou dialético podemos abordar o conhecimento da
natureza humana.” Nesse sentido, buscamos estabelecer uma estru-
tura dialégica propondo um olhar sobre o espaco/tempo como limi-
tes do projeto. A estrutura espaciotemporal, por ser capaz de abar-
car toda realidade, assume a forma de macroestrutura e contém a
diversidade de topicos de um projeto, mas também a necessidade
de demarcacao de limites.

Entendendo espaco e tempo como estrutura que abrange a
arte e a tecnologia e demarca limites, a configuracao de um projeto



https://www.youtube.com/watch?v=eFobEBEqmFM
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em arte e tecnologia, inserido no cronograma desta disciplina, pres-
supde, pelo menos, o comeco e o fim. Destarte, © comeco traz im-
plicito o tema do vazio/informacdo e o fim traz elementos do tema
memoria/imaginacdo. A partir da proposicdo dessas analogias po-
demos depreender elementos que permeiam o projeto de trabalho
criativo sem estabelecer regras, mas identificar relacdoes ente esta-
gios e temas.

O primeiro tema - vazio/informacéo — dialoga, a principio, com
a linguagem binaria e propde formas de conceber e valorizar o va-
zio em seu didlogo fundamental com a informacao, demarcando
assim o aspecto objetivo de linguagem. No entanto, o vazio nao é
exclusividade da objetividade dos sistemas de informacao, podendo
ser Vvisto por seu carater psicologico intrinseco a natureza humana e
carregado de significados mitologicos, religiosos e existenciais. Des-
te modo, o hada absoluto pode assumir tanto sua infinitude quan-
to a necessidade humana de preenchimento do vazio €, por isso, O
tema apresenta-se problematizado a priori.

O segundo tema - memoadria/imaginacdo — dialoga com a criacdo
artistica e propde a investigacao e transito entre passado, presente e
futuro. Contudo, a memoria nao se limita ao que Oliver Sacks (1995,
p. 183) chama de reconstrugcao, ou construcao imaginativa, memaria
representa hoje um dos exemplos mais claros do uso da tecnologia
como formas de estender as capacidades humanas. A memoria dos
computadores € auxiliar da capacidade de guardar informacao, as-
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sumindo a funcao de protese, como antevisto por Marshall McLuhan
(1969) e Vilem Flusser, (2007).

As referéncias no espaco/tempo representam o vazio € a me-
Moria, O principio e o fim como partes extremas, limites do trabalho.
Tomando esta delimitacao o projeto é apresentado como imagem
bidimensional produzida, preferencialmente, por ferramentas e apa-
relhos digitais e visualizada por meio das interfaces virtuais. Nesse
sentido, o vazio € ponto de partida e uma instancia do espaco gque
ganha sentido pela possibilidade de ser preenchido.

Por exemplo, na narrativa visual, vazio pode ser a suspensao que
se instaura no fluxo de informacodes, Como a pausa Nna passagem da
pagina, ou o fragmento de tempo entre cenas de um filme. Outro
Vazio € 0 que antecede o inicio da narrativa; folhas em branco ou o
fundo negro que tém como funcao silenciar, preparar o leitor para o
inicio do livro ou o espectador para o filme, funcionando como ele-
Mmento intersticial entre o exterior e o interior da narrativa. Portanto,
assim CcoMo 0S espacos vazios entre palavras, outros vazios atuam
com a mesma discricao e pertinéncia, Como uma respiragcao, evi-
denciando elementos e espacos e tempos.

Todos os possiveis vazios se identificam com o vazio da entrada
NO Processo — a pagina em branco — e, de alguma forma, remetem
ao ponto de partida: guando nao ha nada, o que vemos? Por outro
lado, ha a memadria como registros ou ponto final e saida do pro-
cesso. Ao entramos No campo da memoria entramos em concomi-
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tancia com o mundo da imaginacao e nos descolamos da realidade.
Consciente de gue toda imaginacao esta fadada a tornar-se memo-
ria, Gaston Bachelard, (2008, p. 120) em sua fenomenologia poética,
lembra que “[..] nunca, na imaginacao, entrar e sair sao imagens si-
meétricas.”

A abordagem de Bachelard é pontuada por exemplos poéticos
que ele chama de documentos fenomenoldgicos do verbo sair, Na
relacao dialética do entrar ou sair de uma concha. Imagens de deva-
neio como a concha de Bachelard cumprem aqui a funcao de mos-
trar que a criacao artistica pode seguir principios metodoldgicos, or-
ganizando-se como linguagem estabelecida entre autor e publico.
Deste modo, no momento de isolamento social em que se vive, as
IMagens cumprem uma importante funcao na comunicagcao e ga-
Nnham pertinéncia ainda maior pela modalidade de ensino a distan-
cia - EAD.

As propostas de projeto em arte e tecnologia assumem as formas
de praticas de trabalho artistico, projetos educacionais ligados a do-
Céncia em Arte e projetos de pesquisa pura ou aplicada de natureza
estética ou artistica. No entanto, essas propostas devem adequar-se
a dois momentos, cada um com meétodos de acdes especificos que
se completam mutuamente. O primeiro requer o delineamento de
uma estrutura metodologica correspondente a execucao. O segun-
do é processual e diz respeito as acdes que concretizam o projeto e
suas imagens.
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Este e.book apresenta trés capitulos andlogos as unidades/te-
maticas da disciplina Projeto em Arte e Tecnhologia, trazendo uma
base de informacdes para referenciar a formulacao de projetos, que
consiste em trés capitulos. A primeira parte tem carater introdutorio
e é dedicada as caracteristicas da imagem como fendmeno (Flus-
ser 1998, 2007; KANDISKY, 1986) e como ferramenta e linguagem
do pensamento criativo (COSTA, 2009; LICHTENSTEIN, 2004; DON:-
DIS, 2015). A segunda parte € dedicada ao tema Tecnologia e cultura
imaterial, (FLUSSER, 2007, HARARI, 2020) versando também sobre
metodologia e processo criativo (COELHO, 1999, WATSON, 2019). A
terceira parte é dedicada ao registro da imagem, exemplificando a
relacao entre o artista e sua praxis, a partir de depoimentos de Bill
Viola sobre a video arte (VIOLA, 1995, 2004).

1.1 Aimagem

Alguns objetos extrapolam determinacdes de espacos e tempos
e, dal, a necessidade de tomar esses objetos por partes. A imagem,
por exemplo tem em si grande identidade com as manifestacdes
do espirito humano e por Isso traz consigo uma vasta bibliografia
que traduz 0s muitos pontos de vista sobre esses diversos aspectos.
Nesse sentido e por uma questao de pertinéncia, o recorte episte-
mologico limita-se a imagem técnica, tendo em conta, ainda assim,
a grande diversidade de formas e modos de produgao da imagem
na pos-modernidade.
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Ha, contudo, um aspecto da imagem tradicional ligado ao pro-
cesso criativo e gque faz toma-la como tema inicial para a instrumen-
talizacao dos projetos de forma mais ampla, ainda que como forma
analoga entre tipos de imagens. Aléem disso, essas analogias estao
de tal modo integradas as interfaces dos programas de producao
de imagem que se mantém, na forma de icones, a identidade dos
fazeres tradicionais, presentes no imaginario artistico.

Nessas interfaces encontram-se Muitos recursos e ferramentas
tanto para a criacao de novas imagens quanto para a transformacao
ImMagens pré-existentes. Em ambos 0s casos existira um estagio an-
terior em que o pensar e o sentir se voltam para a mesma intencao,
articulando-se como ideia que precede a acao. Neste caso, o pensa-
mento é organizado na forma de conceito e, a partir dessa organi-
Zacao, O projeto ganha sentido para a determinacao da fundamen-
tacao tedrica, escolhas técnicas de producao e registros da imagem.

No ambito da imagem impressa, pode-se dizer que a imagem
é compartilhada por duas dimensdes. A primeira € a dimensao do
processo criativo, da linha e suas semelhancas entre o desenho e a
escrita. E a dimensao da expressao pura. A segunda, por sua vez, € a
dimensao da arte final, incluindo elementos como: cor, volume, tex-
turas, movimento etc. Nesse sentido, ao olharmos para o desenho
devemos considerar, também, o desenho como projeto, consideran-
do o processo de pensamento, mesmo quando a linha do desenho
inicial Nnao esta presente.
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Por essa abordagem, uma possivel metodologia de analise da
Imagem resulta da percepcao das quatro dimensdes do espaco-
-tempo e sua aplicagcao como dimensdes estéeticas: linha, plano, ob-
jeto e narrativa, e as reconhecendo como desdobramentos dos fun-
damentos trazidos a campo por Wassily Kandinsky no livro: Ponto e
Linha sobre Plano (1996). Este fundamento concede a imagem sen-
tido epistemologico, dialogando com o conceito de imagem como
‘resultado do esforco de se abstrairem duas das quatro dimensoes
de espaco-tempo, para que se conservem apenas as dimensoes do
plano”. (FLUSSER, 1985, p. 7)

Essa divisao assume novas variantes, de acordo com o modo de
producao e a midia gue veicula a imagem, determinando uma di-
Visao entre imagem impressa e imagem luz, de acordo com o ajus-
te do programa (e.g. photoshop). Nesse sentido, a camera digital e
OS programas de producao e tratamento da imagem conectaram
duas midias: a imagem das telas, configuradas para visualizacao por
emissao de luz (RGB) e as impressdes configuradas para serem vis-
tas por reflexao de luz (CMYK). A reproducao de imagens por pro-
cessos de impressao em larga escala como o offset resulta de um
conjunto de variaveis como contraste, balanceamento de gris, ajuste
de cores e filtro de nitidez.

No que tange as qualidades estéeticas e de comunicacao da ima-
gem, a criacao e a producao da imagem nos levam a rejeitar sepa-
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racoes dicotdmicas entre representacao e referente, entre signo e
COisa em si, entre teoria e pratica das estruturas de linguagem. Para
Flusser (2007, p.13), “Fabricar e informar sao aspectos de um mesmo
programa, sao manifestacdes da acao humana unica de tentar im-
por sentido ao mundo por meio de codigos e técnicas.” Portanto, o
vasto espectro de possibilidades decorre de um espectro igualmen-
te vasto de processos e metodologias, sendo apontadas aqui ques-
tdes meramente exemplares.
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1.2 O desenho e o processo criativo

A expressao grafica, como manifestacao da cultura, tem origem
remota, pois assim como a musica, o desenho pode ter uma natureza
efémera, circunstancial ou ritualistica que desconsideram o registro
documental. A arte pré-historica trouxe a campo essa ancestralida-
de da linguagem grafica, relacionando as fases de desenvolvimento
da expressao humana com o0s estagios do nosso desenvolvimento
mental. Essa ontologia do desenho € evidenciada nas fases iniciais
da chamada arte primitiva e, de forma mais pura e completa, nos
desenhos de crianca.

Pode-se dizer gue o que qualificou o desenho como linguagem
e registro historico foi o advento da escrita, que atribuiu novo signifi-
cado a essas marcas, nomeando e dimensionando os signos dentro
da cultura e como registros de informacao. A partir dai surge uma
dupla via de significacao entre texto e imagem que ganha comple-
xidade por uma proximidade morfologica e expressiva que pode ser
resumida a linha. Essa correspondéncia entre as marcas e 0s atos
de desenhar e de escrever como partes do pensamento criativo foi
fundamental para que a teoria do desenho se desenvolvesse a par-
tir dessa origem ontologica.

Outro modo de pensar toma o desenho dentro da chamada cul-
tura visual e, nesse sentido, ele é tanto documento historico guanto
objeto da Historia. Por essa origem historica, podemos olhar para

12
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0 Renascimento como evento central para o entendimento pratico
e tedrico nas artes visuais, tomando a distincao entre as Escolas de
Veneza de Florenca — a primeira, em seu primado pela cor e a se-
gunda, em sua valorizacao do desenho — como duas linhagens da
producao ocidental com influéncias sobre a producao de imagens,
até hoje.

“Leonardo explorou os segredos do corpo humano, dissecando
mais de trinta cadaveres. Foi um dos primeiros a aprofundar os
mistérios do crescimento da crianga no ventre materno; investigou
as leis das ondas e correntes, passou anos observando e analisando
o v6o dos insetos e passaros, o que iria ajuda-lo a inventar uma
maquina voadora que um dia, ele estava certo disso, se tornaria
uma realidade” (GOMBRICH, 2000, p. 205). IMAGEM > Estudos de
agua passando por obstaculos e caindo, de Leonardo da Vinci, 1508.
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/9/98/Studies of Water
passing Obstacles and falling.jpg

O sentido do termo italiano disegno, como raiz do que se deno-
mina desenho, significa simultaneamente “concepcao e contorno,
projeto e execucao manual do tracado” (COSTA, 2009, p. 3). Esta de-
finicao inicial esta inserida em um debate entre coloristas e dese-
Nnhistas e as implicacdes ideoldgicas sobre a formacao dos modelos
renascentistas de representacao. A este respeito, Lichtenstein, (2006,
0.12) cita Federico Zuccaro, (1607), afirmando que o desenho “[..] nao
€ matéria, nem corpo, nem acidente [..] e sim forma, concepcao,
ideia, regra e finalidade.”

3
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O século XX acentuou o entendimento e a diferenciacao renas-
centista entre desenho intelectual e desenho pratico, gue expres-
sava a triplice funcao pedagogica, tedrica e politica, defendida pela
academia. No entanto, os movimentos modernistas rejeitaram oS
coOdigos académicos de representacao, ad0 mesmo tempo que es-
timularam o surgimento de novas estruturas de pensamento. Es-
sas estruturas refletiram-se em imagens geometrizadas, abstratas
e evidenciaram o desenho como dispositivo de investigacao para
engendrar um Novo imMmaginario na sociedade.

No atual contexto, uma semelhanca entre os processos criativos
do desenho livre e o desenho do projeto € que ambos, necessaria-
mMmente, suscitam imagens mentais que se configuram por meio de
esbocos, tentativas que levam a novas imagens. Essa caracteristica
do desenho ligado a imaginacao continua, ou seja, o formular das
iImagens mentalmente, sem dissocia-las da acao desenho — essa
concomitancia entre o pensamento e o traco — € o que permite que
O desenho seja tanto uma ferramenta para conceber quanto para
expressar ideias.

No entanto, guando se compara os processos do desenho livre
e do projeto, uma distingcao primordial & estabelecida: o desenho
de projeto se destina a resolver um problema, consistindo em uma
Imagem que se insere em determinada metodologia, enguanto o
desenho livre, como modalidade artistica, sustenta-se como lingua-
gem autdonoma.

14
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Os desenhos lineares, assim como a escrita, trazem em si a iden-
tidade do autor, um tipo de caligrafia que os aproxima das imagens
poéticas, expondo o mundo interno do artista e o contexto de sua
emergéncia como partes fundamentais de um processo criativo. Do
mesmo Mmodo, as circunstancias substantivas do ato de desenhar
tendem a se tornar indices dessa expressao e da propria poética
da imagem grafica. A imagem que é registrada no papel, a partir
da sua funcao Unica de construir um discurso, esta intimamente li-
gada ao material com o gual e sobre o qual esta inscrita, podendo
expor, No universo metonimico de uma folha, o universo pretendido
de uma narrativa visual.

Em um processo idealizado, o impulso das ideias € instrumen-
talizado, inicialmente, apenas por uma caneta, um papel e o ras-
tro deixado ali, considerando este, a esséncia do trabalho. Essa ideia
mMaterializada esta sempre subjugada pelo caminho intelectual que
a produz, assim como a sua leitura pode seguir um processo inver-
so: comecando da matéria para alcancar um percurso de descricao
verbal, uma narrativa. Se existem varios desenhos sobre uma folha,
a relacao entre eles compreendera alguns principios de organizacao
das imagens, podendo ser entendida nos termos de uma icono-sin-
taxe. (DONDIS, 2015).

ASSIM, € NAo POor acaso, um pré-requisito para a producao e lei-
tura de trabalhos baseados no desenho contemporaneo é a intera-
Cao entre o escrever e o desenhar, nos dias de hoje, tendo em conta
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0S antecedentes historicos. Essa transicao e interacao continua entre
a escrita e o desenho equivale a dizer que a escrita toma forma de
um desenho e que o proprio desenho € visto como uma forma de
escrita. Deste modo, o desenho € entendido como parte da cultura
mMaterial atuando No processo criativo e parte da cultura imaterial a
partir da digitalizacao dos desenhos, tomando ainda a forma do que —
Jean Piaget (1977) chamou de imagem mental.

Photoshop CS6: nova interface
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2. Tecnologia e cultura imaterial

As relacoes de trabalho atuais tém seguido formatacdes cada
vez mais determinaveis e programaveis a priori, ampliando espacos
para interacdes humanas mediadas pela inteligéncia artificial e a
valorizacao da cultura imaterial. A natureza imaterial dos produtos
engendrados e mediados por tecnologia digital e seus ambientes
virtuais tornou-se tao presente em nosso dia-a-dia que muitos de
NOS ja Nnao podem conceber a vida sem eles. Desde de que fomos
iInvadidos da cibernética, uma série de novos valores ocuparam o
sentido da palavra "matéria’, de modo que ela passou a expressar
Mais uma ideia do que as qualidades tradicionais, proprias de um
objeto.

Para Flusser existem dois modos distintos de ver e de pensar:
O material e o formal, com prevaléncia em nossos dias do modo
formal. Estes modos levam a maneiras igualmente distintas de pro-
jetar: a material resulta em representacdes como as pinturas de ani-
Mais nas paredes das cavernas, a formal produz modelos como, por
exemplo, os projetos de canais de irrigacao nas tabuas mesopotami-
cas. Flusser esclarece gue a maneira material “[...] enfatiza aquilo que
aparece na forma”; enquanto que a formal “realca a forma daquilo
que aparece” (2007, p. 29). O autor distingue as acepcoes de matéria
e forma, na pos modernidade, em funcao do projeto:
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A questao ‘abrasadora’ é, portanto, a seguinte: antigamente
[.] 0o que importava era configurar a matéria existente para
torna-la visivel, mas agora o que esta em Jogo € preencher
com matéria uma torrente de formas que brotam a partir
de uma perspectiva tedrica e de Nossos equipamentos
técnicos, com a finalidade de ‘'materializar’ essas formas.
(FLUSSER, 2007, p. 31)

Arte pressupde tecnologia, tendo em conta as técnicas e ferra-
mMentas aplicadas a materializacao das formas, de acordo com a in-
tencao do artista. Essa tecnologia, guando excessivamente aparen-
te, € um tipo de assunto paralelo a verdadeira proposicao da obra,
Muito embora novas tecnologias sempre tenham atuado na aber-
tura de novos canais de expressao. Ainda assim, pode-se dizer que a
qualidade de um trabalho decorre da técnica e de fatores subjetivos
COMO a curiosidade e a atitude do sujeito em relacao ao mundo a
sua Vvolta.

Portanto, a acao do artista deve tornar-se dialogo interativo com
O MuNdo e com o espectador e, nesse processo, € a técnica que vai
viabilizar esse dialogo. As técnicas e as ferramentas do trabalho ar-
tistico aproximam universos distantes por converterem matéria em
linguagem. Entao, desde as ferramentas mais simples, como o lapis,
O pincel ou o papel, até as mais complexas interfaces de captacao,
arguivamento e conversao da imagem e do som, ferramentas carre-
gam em si a magia da linguagem, da arte e da comunicacao.

18
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Da palavra arte derivam diversas palavras e conceitos correlatos,
como artefato, artificio e artificial. O historiador da arte Rafael Car-
doso, na introducao do livro O Mundo Codificado (2007, p.14), afirma
que para Flusser “[...] a base de toda a cultura é a tentativa de enga-
Nnar a natureza por meio da tecnologia, isto €, da maqguinacao.” Nesse
sentido, um curioso artigo intitulado The brain as a hackable driver
descreve trajetorias de interacao entre arte, ciéncia e tecnologia na
busca por formas de interacaoc em interfaces cérebro-computador.
A guestao norteadora do artigo traduz-se da seguinte forma: “[..]
existe algum lugar no cérebro humano onde a vigilancia nao pode
chegar?” (PEARLMAN, 2015)

Segundo o historiador Yuval Noah Harari (2020), a artificializacao
das relacdes de trabalho impde um futuro incerto. Isso porque se
percebe que as maguinas comecam a se tornar mais eficientes e
mais inteligentes, adquirindo a capacidade de atuar no mundo sem
precisar do controle humano. Por este ponto de vista, a automacao
tende a eliminar milhdes de empregos e, embora também sejam
criados novos empregos, ainda Nnao esta claro se as pessoas serao
capazes de aprender essas novas e necessarias habilidades com ra-
pidez suficiente.

Para Harari (idem), nas proximas décadas, a inteligéncia artifi-
cial - IA e a biotecnologia nos darao habilidades para recriar a vida
e, nesse sentido, “[..] estamos prestes a entrar em uma era da vida
Inorganica moldada pelo design inteligente.” No entanto, o que esse
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poder, em particular, traz, € uma possibilidade de instituicdes usa-
rem a tecnologia para aprimorar habilidades humanas necessarias
— como inteligéncia e disciplina — e negligenciar outras — como com-
paixao, sensibilidade artistica e espiritualidade. O resultado pode ser
uma raca de pessoas muito inteligentes e disciplinadas, mas sem
compaixao, sensibilidade e profundidade.

Outro perigo anunciado por Harari € o monitoramento indivi-
dual estabelecido pelo conhecimento biologico, somado ao dominio
computacional e ao poder pela detencao de dados, determinando
a capacidade de hackear seres humanos. Ou seja, s& uma Nnagao ou
empresa conhece biologia suficiente, se possui poder computacio-
nal e consegue obter dados suficientes, pode invadir corpos, cére-
bros e vidas, podendo entender cada um de nds melhor do que nos
Mesmos.

Essa ameaca eminente foi anteriormente referida no livro A Mani-
pulacao do publico, de Noam Chomsky e Edward S. Herman (2003),
sobre as formas com gue a midia controla a sociedade, enunciadas
em dez estratégias. Deste compéndio, duas tém se potencializado
Nno atual Mmomento, quais sejam: a distracao e o monitoramento.
Na primeira, a ideia € desviar a atencao das coisas gue realmente
Importam por meio da avalanche de informacdes desencontradas,
como tem acontecido sistematicamente nas redes sociais. Na se-
gunda, para prever movimentos de massa, realizam-se pesquisas,
coleta e vendas de dados e uso de cameras, tudo gerenciado com
O uso de IA.
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Ademais, o monitoramento foi tema da obra da obra de George
Orwell, 1984 e do artista visual britanico Banksy. Ambos se anteci-
param ao contexto cultural e tecnoldgico que ja se configurava a
partir de codigos e convencdes dissonantes dagueles que eram pro-
pagados como conceitos de seguranca e liberdade. Como afirmam
Chomsky & Herman e, agora, Harari, a um sistema gue nos entenda

melhor do que Nnds Mmesmos, é dado prever e manipular sentimen-
tos e decisdes. A apreensao deste autor ganha sentido se conside-
rarmos gque No passado, governos desejaram ter tal poder, mas so
agora ha tecnologia e dados suficientes para fazé-lo.
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Esse argumento, colocado numa comparagao com O panorama
atual, nos lembra que as nacdes do seculo XIX que se adiantaram
No processo de industrializacao, conquistaram e exploraram a maior
parte do mundo. Enguanto no passado a necessidade foi de |utar
contra a exploracao, segundo Harari (idem), no século XXI a grande
luta sera contra a irrelevancia. No entanto, para este autor, a diferen-
ca entre explorados e irrelevantes € que esta segunda constitui uma
classe inutil, do ponto de vista do sistema econdmico e politico.

De forma muito atual, esse panorama confirma um prognosti-
co de Vilem Flusser (2007, p. 64), quando afirma que, “[...] € como se
a sociedade do futuro, imaterial, se dividisse em duas classes a dos
programadores e a dos programados. A primeira seria dagueles que
produzem programas, € a segunda, dagueles que se comportam
conforme o programa.”

Metodologia e processo

De forma geral, as principais caracteristicas de um projeto sao a
temporalidade, unicidade e o aspecto progressivo da elaboracao. Por
esse prisma, o projeto em arte e tecnologia pode ser definido como
um empreendimento temporario que visa a criacao de um traba-
lho artistica/estético original, destinado ao ambiente virtual, visando
a interacao com o espectador. Por essa caracteristica, todo projeto
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apresenta duracao aproximada, definida nos objetivos, partindo de
um processo inicial que define meios de expressao, antecede o tér-
MINo e, neste caso, esta delimitado por um semestre letivo.

Como objeto, o projeto determina a realizacao de algo que nao
havia antes e, neste sentido, as caracteristicas precisam ser elabo-
radas progressivamente para realizar as especificidades propostas.
Essa especificidade de algo, que se pretende original, pressupde
gue o objeto seja realizado com determinada metodologia ou de-
senvolvendo métodos como parte dos objetivos. O projeto pode ser
visto como um objeto fim ou como Mmeio para a realizacao do objeto
— COMO Na arquitetura e no design — pela acao de um planejamento.

Planejar € a acao que movimenta um projeto em antecedén-
Cia a sua realizacao, antevendo um percurso diante de uma oportu-
nidade, solucao de um problema ou realizacao de algo. Elaborado
progressivamente e desenvolvido em etapas, o planejamento geral-
mente antecede e/ou abrange a metodologia e os processos, per-
Mitindo desenvolver técnicas atraves de uma estrutura metodologi-
ca especifica. O planejamento adapta técnicas e formas de trabalho
e estas ao seu ambiente de destino, servindo para antecipar custos
e decidir o destino das informacoes.

As relacdes do planejamento com o trabalho estético e criati-
VO pressupdem reconhecimento de distingdes entre procedimen-
tos baseados em metodologias e processos devotados a autonomia
ideologica. Luiz Antonio Coelho estabelece, no artigo, Percebendo

23




Anotacoes

O Método, a divisao do trabalho em etapas como o principal ponto
em comum entre o processo e a metodologia e destaca a reinci-
déncia de um dialogo entre micros e macrossistemas existentes em
diferentes contextos, assim como no desenvolvimento de uma pes-
quisa:

Processo encerra a nogao de evolugdo dentro de um
sistema, através da passagem por etapas sucessivas,
gue correspondem a mudancas, estados no sistema.
Ja o método, compreende a ideia de caminho para um
determinado fim ou resultado, sem que esse caminho
seja fixado a priori ou de maneira deliberada.

Em contraste a etapas de um processo, meéetodos
constituem o conjunto de procedimentos especificos
que adotamos em cada etapa do nosso trabalho, seja ele
pesquisa pura ou aplicada de qualgquer espécie. Traduzem-
se na maneira particularizada de se conduzir a pesquisa.
Representam uma combinacao de processos e recursos
de varias naturezas (traduzidos em técnicas) adotados
para a consecugao de objetivos explicitados.

Como Nno processo, a metodologia de um trabalho aparece
também seccionada por etapas. Essa recorréncia a etapas
em niveis diferentes € um dos exemplos do dialogo que
geralmente existe entre 0 Micro € 0 Mmacro gque podemaos
observar em outros contextos. [COELHO, 1999, p. 45] .

Uma das formas de estabelecer essa distincao aplicada a pro-
jetos coloca a criacao como etapa subjugada a pProcessos € a pPro-
ducao como etapa determinada por metodologias. No entanto, a
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pertinéncia desses procedimentos requer flexibilidade para adequar
a abrangéncia e a escala de uma proposicac as metodologias ade-
quadas. Exemplos vindos de formas de arte tradicionalmente basea-
das em projeto, como a arguitetura e o design, ou mesmo de areas
aparentemente distantes, podem sugerir procedimentos possiveis
de serem articulados a linguagem artistica, ampliando o campo de
acao do sujeito.

Por exemplo, o velejador Amir Klink (2014) acredita que o deta-
Ihamento das fases do projeto facilita o controle e orienta as revisdes
da estrutura para possiveis adaptacdes ao ambiente. Esse detalha-
mMento também otimiza a interacao com pessoas, equipamentos e
recursos, além de documentar estimativas de cada fase para pos-
siveis trabalhos futuros. No entanto, planejar nao significa fechar-se
em certezas, mas pressupde abertura para se adaptar e redefinir
rotas diante de uma unica certeza: que as mudangas vao ocorrer.

Quando um acontecimento negativo surpreende, interferindo
Nnos planos, costumamos direcionar esforcos para garantir que nao
seremos surpreendidos da mesma forma novamente. Em geral, isso
significa incorporar o acontecimento imprevisto Nnos planos futuros.
Mas quando isso ocorre, aguele acontecimento deixa de ser impre-
Visto, tornando-se totalmente previsivel a partir dessa experiéncia.
Acontecimentos verdadeiramente imprevisiveis sao impossiveis de
prever e por isso sao assim chamados.
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Ha também um aspecto psicologico no planegjar que nos traz a
Impressao de controle sobre determinados processos proprios das
atividades artisticas que, nhormalmente, tém muitos elementos da
ordem do imponderavel. Nesse sentido, o planejamento em si pode
gerar um efeito tranquilizador, mas devemos ter em conta que a ca-
pacidade de nos preparamos para as incertezas sao sempre limita-
das. Isso ocorre porgque, ao planejarmos, estamos sempre pensando
sobre 0 passado e nesse sentido, passamos a ligar esses pontos do
passado de forma que eles passam a refletir nossas preocupacoes
do presente. A este respeito, o professor Charles Watson considera
que:

Se 0 Nosso entendimento do passado € meramente uma
projecao retroativa das nossas preocupacdes presentes,
entao imagine o futuro, onde Nao ha sequer pontos para
ligar. Entdo, enquanto o planejamento procura antever
surpresas, criatividade tenta provoca-las ou pelo menos
dialogar com elas. (WATSON, 2019, sem paginacao)

Watson (idem) considera também que “[..] planejar € uma par-
te necessaria da maioria das nossas atividades, € uma das coisas
qgue nos faz humanos. A habilidade de planejar foi um dos atributos
gue Nnos deu uma enorme vantagem no ambiente ancestral.” Todos
sentem desconforto quando lidam com problemas desconhecidos
e esse desconforto € chamado de dissonancia cognitiva. A diferen-
ca entre as pessoas esta na Mmaneira com gue evitam ou abracam
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0OS iImprevistos, "As pessoas Mmais criativas provavelmente sao as que
mMais sentem desconforto do que a maioria, porgue elas nao evitam
esse sentimento. Para elas, o desconforto se torna um aliado ao in-
ves de um inimigo.” (lbidem).

Dissonancia cognitiva.

Um processo criativo pode compreender muitas etapas com
diferentes temporalidades, que sao relacionadas a identificacao de
uma necessidade, demanda externa ou oportunidade relacionada a
realidade ao trabalho. O processo pode se iniciar a partir da identi-
ficacao dos dados de realidade e da observacao ativa do desenvol-
vimento de determinada ideia que emerge no enfrentamento da
realidade técnica, material e do ambiente.

Uma etapa seguinte consiste em analisar as possibilidades, ob-
servando o que se pode fazer diante da realidade enfrentada e, dai,
passar a experimentacao, momento em que as possibilidades sao
postas em pratica. Por conseguinte, temos a implementacao do
projeto; etapa em que colocamos em execucao as ideias geradas na
etapa anterior. Devemos considerar, ainda, 0s avancos tecnoldgicos
e a comunicagcao com os interessados para obter o melhor caminho
de concretizacao do projeto.

Destarte, 0 processo criativo ganha sentido quando se traba-
lha com algo que realmente traz realizacao para a vida do sujeito
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e, por Isso, € mais provavel que algo realmente original surja quan-
do se acredita naquilo que se faz. Certamente, existem tecnologias
qgue auxiliam, mas elas sao inUteis se o0 sujeito nao tiver a energia
para colocar ideias em pratica e essa energia geralmente decorre
do comprometimento com o trabalho e o investimento que se faz.

Como a maioria das atividades criativas envolve a percepc¢ao de
conexdes improvaveis entre assuntos supostamente nao relaciona-
dos, estes assuntos precisam primeiramente estar no campo de in-
teresse do sujeito. Ninguém consegue fazer conexdes entre assuntos
que desconhece. Assim, a historia do desempenho criativo sugere
qgue a maior parte das pessoas verdadeiramente criativas tem, pelos
menos, algumas tendéncias interdisciplinares. No entanto, € impor-
tante nao confundir atitudes interdisciplinares com atitudes super-
ficials, sem profundidade e comprometimento necessarios. Charles
Watson cita um exemplo analogo a relacao entre foco e criatividade,
da seguinte forma:

A National Geographic e a Sociedade Zoologica de
Cincinnati, nos Estados Unidos, produziram um belo video
de um guepardo correndo atras de uma isca artificial.

A cena, captada em HD e em super camera lenta,
transforma uma corrida de cinco segundos em
longos sete minutos. O resultado € um documento
extraordinario sobre o movimento do animal, que, de
forma estranhamente comovente, nos revela algo que
Jamais poderiamos enxergar a olho nu. O guepardo vai
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de zero a 100 km/hora em pouco mais de trés segundos
— décimos e centésimos de segundos piscando em um
relogio impresso no alto da imagem.

Eu mostro este video para os meus alunos guando falo
sobre foco intenso e sobre o fluxo criativo — alguns deles
Nao conseguem passar os sete minutos do filme sem
checar seus e-mails ou whatsapp. O guepardo tampouco
consegue manter o pigue por muito tempo — a disparada
do felino dificilmente dura mais de 30 segundos, e ele ja
esta exausto.

Alguns atletas extraordinarios sao capazes de manter
esse nivel de foco por até duas ou trés horas. Penso em
Alex Honnold, alpinista ‘free solo. Volte a este video de
vez em quando. Se vocé nao esta envolvido em uma
atividade que mantenha completamente focado por
periodos relativamente longos de tempo, entao talvez
seja 0 momento de repensar o que vocé esta fazendo na
vida (WATSON, 2019, sem paginacao).

Video: Cheetahs on the Edge - Director’s Cut | National
Geographic.

Anotacoes

Neste sentido, o termo foco é normalmente associada as leis
da otica e ao processo No qual o aparelho otico concentra-se sele-
tivamente em um aspecto do ambiente enquanto ignora elemen-
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tos igualmente presentes. De fato, toda atividade criativa envolve
a concentracao seletiva em um aspecto da realidade, porem, nem
sempre i1sso ocorre em detrimento de outros. Um dos pontos mais
Importantes sobre a ideia de foco criativo € que o sujeito tem foco,
esta extremamente concentrado, sem necessariamente sacrificar a
Visao periférica e, neste caso, o termo presenca € mais adequado ao
tema do processo criativo.

De outro modo, trabalhar individualmente em um projeto Nao
significa isolar-se e nem ter que dominar todas as tarefas. As vezes,
ISSO requer maior tempo e numero de interacdes do que quando se
trabalha em equipe. Neste caso, cada individuo pode assumir uma
tarefa e a carga de preocupacao e responsabilidade se torna menor,
ainda que nem sempre se possa prever quando uma equipe vai dar
certo. Um projeto tem um executor, mas, para que tudo aconteca,
€ preciso obter ajuda de outras pessoas. Por isso, nNas experiéncias
solo, € necessario se ter dominio de instrumentos e técnicas, mas
tambéem flexibilidade nas interacdes, lembrando que as consequén-
cias, boas ou Mmas, serao responsabilidades exclusivas do executor.

A neurociéncia nomeou diversos tipos de atencao como estados
ou atividades cerebrais que nos fazem responder a um aspecto
do ambiente em lugar de outro, com evidentes implicacdes para o
aprendizado escolar. Nesse sentido, um experimento realizado na
Universidade de Harvard, simulou um jogo de basquetebol e solicitou
gue voluntarios contassem o numero de passes realizados por uma
das equipes. Quando o jogo comeca, um homem fantasiado de gorila
caminha pelo espaco do jogo. Enquanto estavam com a atencao
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focada nos jogadores, 40% dos voluntarios nao notaram o gorila,
indicando que, normalmente, nossa percepcao visual nao abrange o
todo e o particular, mas tende a ser restrita a um foco.]]

Video: Teste de atencao seletiva de Daniel Simons e
Christopher Chabris (legendas em portugués).

Nesse sentido, a tecnologia € libertadora, mas tambéem pode
nos fazer reféns dela. Por exemplo, a fotografia evoluiu até ocupar
todos 0s espacos da vida em sociedade, a ponto de substituir a pro-
pria experiéncia do viver. Muita gente vive, mas substituindo essa ex-
periéncia pelo ato de fotografar cada passo que da, esquecendo-se
gue a maguina fotografica € um aparelho para produzir imagens e
NA0 para escravizar consciéncias. Da mesma forma, na administra-
cao de recursos € preciso haver desapego para tomar certas deci-
soes e Isso se torna mais simples gquando se tem consciéncia dos
Propositos.

Em termos praticos, considera-se que o cerne de qualguer pro-
jeto € o homem, pois sera sempre conduzido por pessoas, Mesmo
quando o tema ou o objeto é a tecnologia e se dispuser de equipa-
mentos modernos de informacio. E sabido, ainda, que é impossivel
estabelecer, prévia e precisamente, todos os parametros de um pro-
jeto, ainda gque sejam identificados e quantificados durante a for-
mMulacao. Nem todos os itens tém adequacao a todos 0S processos,
servindo, muitas vezes, apenas como referéncias para a formulacao
do projeto e sua avaliacao.

31



https://www.youtube.com/watch?v=vJG698U2Mvo

Anotacoes

Tudo comeca pela identificacao do problema ou gquestao nor-
teadora, tendo em conta que este deve tocar a historia, o ambien-
te e as pessoas envolvidas com o assunto em questao. Definir um
problema abrange o levantamento de inquietacdes relacionadas a
historia, contexto ou a relacao entre sujeito e objeto. Desse levan-
tamento surgem perguntas e, para compreensao destas, pode-se
categorizar as indagacdes apontando prioridades objetivas ou ima-
ginarias. Como parte fundamental de um processo criativo, este é
o0 momento de explorar possibilidades, conectar informacdes nao
necessariamente pertinentes ao projeto. Muitas vezes € preciso des-
construir ideias e proposicoes para uma nova elaboracao.

A hipdtese propde uma forma, resultado ou caminho relacio-
nado ao problema, a partir de elementos tomados como indicios,
possibilidades. Uma hipdtese sugere uma argumentacao ja que ain-
da nao tem comprovacdes que atestem sua veracidade. Ela deve
ser simples, clara e conceitualmente especifica, considerando-se a
sua aplicabilidade e testabilidade, a partir de referéncias empiricas e
de técnicas disponivels, devendo, nesse sentido, estar relacionada a
uma teoria.

O objetivo do projeto deve ir de encontro ao problema e a hipo-
tese e, por isso, é especifico, realista em face do ambiente da propo-
sicao. Neste sentido, o objetivo deve ser tambéem mensuravel como
extensdao e duracao em funcao de uma metodologia, sendo defini-
do de acordo com a temporalidade do projeto, determinada em um
cronograma. Nessa determinacao, o objetivo deve conter verbos de
acao no infinitivo. Por exemplo: o objetivo do projeto pode ser “de-
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1

mostrar’, “expressar’, “ilustrar’, “‘documentar”, “representar”’, “expor’
algo para alguém em determinado espaco;tempo.

A metodologia do projeto é caracterizada por atividades enca-
deadas logicamente, numa sequéncia clara de eventos, com come-
co, meio e fim, de modo a permitir o acompanhamento e o con-
trole dessas atividades. Para tanto, o projeto tem objetivos claros e
definidos visando resultados a serem atingidos em sua finalizacao.
Em trabalhos tedricos, a metodologia deve apontar o tipo da pes-
quisa, podendo ser: exploratoria, descritiva ou explicativa. Por fim, a
metodologia deve determinar o modo de se abordar o problema e
sugerir acdes conduzidas e instrumentalizadas como técnicas, pre-
ferencialmente subdividindo-se em etapas.

Cabe ainda observarmos que nem todos 0s processos sao ne-
cessarios em todos os projetos e nem todas as interacdes sao aplica-
veis em todos 0s casos. No caso de processos orientados ao objeto
artistico, € fundamental compreender 0s processos técnicos espe-
cificos a realizacao daquele projeto e, por i1sso, nem sempre € viavel
seguir um modelo pré-definido, sendo preferivel organizar o projeto
a partir de alguma experiéncia prévia. Muitos projetos sao subdivi-
didos em subprojetos devido a escala, necessitando maior detalha-
mento e tendendo, do mesmo Mmodo, a ser maior a interacao com
OUtros processos e experiéncias analogas.

30bienal (Acdes educativas) Por qué guardar?
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3. Por que guardar?

A busca da alguimia € uma combinacao de estudo tedrico e
trabalho pratico, como simbolizado no conceito de laboratorium —
uma palavra derivada de dois elementos latinos fundamentais la-
bora (trabalho) e ora (orar), sendo o primeiro referente ao fazer e o
segundo ao registro, ou sistematizacao da pratica.

A nocao de uma matéria prima alguimica (primeiro material),
por exemplo, € representada por uma mina, algo a ser extraido do
subsolo, enquanto o livro de laboratdrio contém instrucdes praticas
sobre a matéria, sua destinacao e uso correto de ferramentas e Iins-
trumentos. Numa esfera diferente, o processo quimico da grande
obra gue se realiza no frasco (tubo de ensaio) é traduzido pela alta
arte da alegoria visual alguimica, numa linguagem pictorica gue so
0s iniciados conseguem ler.

O Mutus Liber é uma das mais relevantes e belas producdes da
tradicao pictorica do hermetismo medieval, na forma de um trata-
do alguimico apresentado de forma exclusivamente visual, por meio
de ilustracdes, o que da sentido ao titulo, livro mudo. No entanto,
Nnao se deve considerar este livro mudo, de modo literal: ele descre-
ve uma transformacao alguimica de uma maneira eloguente — Nao
em longas explicacdes, mas exclusivamente em quinze grandes Xi-
logravuras, destinadas a contemplacao imersiva sem interferéncia
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de qualguer legenda. Como revelado pelas analises das imagens,
seu conteudo trata dos materiais da pratica alquimica realizada em
laboratorio.

O ciclo representado descreve a coleta do orvalho celestial ou
hermético e seu efeito catalitico no processo alquimico de trans-
formacao. A fama alcancada pelo Mutus Liber resulta, em ultima
iInstancia, da decisao radical do autor de comunicar a mensagem
unicamente por imagens ou, em outras palavras, confiar exclusiva-
mente no poder da arte. E, literalmente, o livro do artista algquimista
(LA ROCHELLE, 2017).

=
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Fonte: https://www.loc.gov/pictures/resource/cph.3b41431/
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A arte € um trabalho e uma profissao reconhecida com uma
estrutura institucional organizada sobre uma base econdmica. No
entanto, também & uma pratica que exige disciplina e atitude, es-
tabelecida sobre principios éticos, tendo como objetivo o desenvol-
vimento da consciéncia critica, tanto para o0 autor quanto para o es-
pectador. Nesse sentido, o trabalho de arte deve ser parte integrante
da vida e nao somente um rotulo de ocupacao.

O gosto pela arte pressupde conhecer materiais e, de modo
equivalente, seus processos, POois a preparacao € uma forma de con-
ceber uma parte consideravel do proprio instrumental. Conhecer o
mMeio de expressao, o veiculo de suas ideias, € um modo real de con-
duzir processos como experiéncias auténticas. Nesse sentido, viver
OS Processos artisticos, na totalidade, € um trabalho arduo e requer
preparacao, pois quando se trabalha sozinho, é preciso planejar, mas
preferencialmente, pensando que O Processo € a parte Mmais impor-
tante.

Uma mudanca de padrao de consciéncia critica, tem como pro-
posicao a desconstrucao da visao das formas de arte tradicionais
como artefatos obsoletos do passado, para compreendé-los como
componentes ativos do momento presente. O primeiro ponto de
vista, resultante da funcao conservadora dos museus, tende a dis-
torcer a percepcao da tradicao em direcao a veneracao de objetos
mMateriais distantes da pratica viva. De outro modo, a funcao essen-
cial da tradicao consiste em ajudar a ver esses artefatos nao como
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preservacao do passado, mas como um modo de ativacao do co-
Nnhecimento N0 Momento presente, como um eixo vertical que atra-
vessa as linhas do tempo, unificando passado, presente e futuro no
processo de fruicao.

Essa consciéncia permite estabelecer distincdes entre midias
que, muitas vezes, parecem ter a mesma origem devido a digitali-
zacao das imagens, como, por exemplo, o video e o filme. Ha uma
profunda diferenca ontologica entre o filme, como registro original-
mente material e o video, como registro originalmente elétrico. Bill
Viola (1995, p. 62) aponta que “o filme evoluiu, basicamente a partir
da fotografia (um filme € a sucessao de peguenos fotogramas), en-
quanto a camera de video emergiu da tecnologia de audio”.

Viola esclarece que uma camera de video esta mais proxima de
um microfone em operacao do que de uma camera de filmagem.
Imagens de video, assim como o0 som, até os anos 1990, eram grava-
das sobre fitas magnéticas, em um gravador. Nesse sentido, o video
esta relacionado muito mais aoc som, ou a musica, do que as midias
visuais do filme ou da fotografia.

Nesse processo, a midia de video tem um lugar analogo em ter-
mMos da ligacao com os diferentes tempos assemelhando-se a cen-
telha viva que ha em todas as pessoas e objetos criados. Segundo
Viola (2004) o video fala nessa linguagem das centelhas. A imagem
do video nao € uma impressao fixa ou residuo guimico numa tira
de celuloide, mas um padrao vivo e vibrante de energia elétrica que,
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quando capta o momento presente, € chamado de transmissao ao
vivo. Ao desliga-lo, a imagem desaparece completamente. Nada res-
ta senao uma carcaca vazia e fria de hardware. Viola reitera a seme-
lhanca entre video e som e a universalidade das midias de video da
seguinte forma:

Como um acorde musical, ele é composto de frequéncias
variadas gue devem ser configuradas para vibrarem ordem
harmonica. Um sinal de video viaja na velocidade da luz e
ISSO permite gue ele seja transmitido simultaneamente em
diversos lugares do mundo e de forma quase instantanea.
Por outro lado, como sinal elétrico, ele também pode ser
gravado e, nesse sentido, que ele mantém conexao com
a cultura tradicional. (VIOLA, 2004, sem paginagao)

Quando se grava um video caseiro, captura-se um pedaco de
tempo continuo na forma de uma sequéncia de imagens e sons
digitalizados. Na reproducao, esse trecho retirado do momento pre-
sente é reinserido em um fluxo de tempo posterior. Ao assistir a
gravacao, as pessoas reexperimentam esse pedaco de tempo des-
locado como uma representacao simbaolica, um tipo de memaoria
perceptiva e a revivem experimentando-a no ritmo original em que
ocorreu. A dinamica desse processo — um evento original sendo co-
dificado em forma simbadlica e revivido posteriormente por pessoas
que nao estavam |a — tem uma estreita semelhanca com a funcao
do ritual nas praticas religiosas tradicionais. (idem).
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A arte midiatica, em seu carater de novas tecnologias de ima-
gem e som, carrega em si uma qualidade especial de falar direta-
mente na lingua de nosso tempo. No entanto, em seu carater de
arte, tem um potencial ainda maior de abordar questdes e mistérios
mMais profundos da nossa historia e da nossa condicao humana. Esse
é o desafio da arte mediada por tecnologias digitais nesse inicio de
século: ser a arte do presente, como mediacao entre a memaoria a
ser preservada e o futuro, com seus desafios que surgem a todo
tempo.

Bill Viola comecou a carreira na década de 1970 com trabalhos no
Everson Museun em Syracuse, Nova lorque. Foi influenciado por
artistas como Nam June Paik, Joseph Beuys, Wolf Vostell, Bruce
Nauman e Peter Campus. Seus trabalhos em videoarte consistem
em instalacdes, videos e performances, marcados por um uso
transparente do aparato videografico, um controle e entendimento
complexo do tempo, e por um inventivo uso do som. O tom espiritual
de videos como The passing (1991) é constante em sua obra, ja videos
como Reverse Television (1983) trabalham uma critica a televisao e
a passividade de telespectadores, ja Chott-I-Djerid (1979) apresenta
imagens abstratas que fogem a analogia fotografica. Ele trabalha
£ codigos simboalicos e reflete sobre a falta de consciéncia coletiva na
ff( arte e faz uso muito proprio do sonho e da fantasia. Seu trabalho
mais recente é Ocean Without a Shore (2007). Fonte: Wikipédia.
Anotacdes http://pt.wikipedia.org/wiki/Bill Viola”.

39


http://pt.wikipedia.org/wiki/Bill_Viola

Anotacoes

Referéncias bibliograficas

BACHELARD, G. Poética do espago. Sao Paulo: Martins Fontes, 2008. Dispon[ivel em:
https:/www.researchgate.net/publication/329668363 BACHELARD_G_A_poetica
do_espaco_Sao_Paulo_Martins_Fontes_ 1993 Acesso em: 23 abr. 2020.

CASSIRER, E. Ensaios sobre o homem. Sdo Paulo: Martins Fontes. 1994.

CHOMSKY, N. e HERMAN, E. S. A Manipulagao do publico. Politica e poder econémico no
uso da midia. Sao Paulo: Futura, 2003.

COELHO, L. A, L. Percebendo o método. In: Couto, R.M.S., Jeferson, A.O. (org.), Formas do
design: por uma metodologia interdisciplinar. Rio de Janeiro: 2AB, 1999, pp. 28 - 51.

COSTA, D. R.. O desenho como forma de pensamento. IV Ciclo de investigacdes PPGAV
UDESC - Florianépolis, 2009. Disponivel em: https:/pt.scribd.com/document/254510572/
Desenho-Como-Forma-de-Pensamento-Diego-Rayck-Da-Costa Acesso em: 23 abr.
2020.

DONDIS, Donis. A sintaxe da linguagem visual. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1991.Disponivel
em: http:/www3.uma.pt/dmfe/DONDIS_Sintaxe_da_Linguagem_Visual.pdf Acesso
em: 23 abr. 2020.

FLUSSER, Vilém. Filosofia da caixa preta: ensaios para uma futura filosofia da fotografia.
Sao Paulo: Hucitec,1985. Disponivelem: https:/www.academia.edu/38609369/Filosofia
da_Caixa_Preta_-_Vil%xC3%A9m_Flusser. Acesso em: 23 abr. 2020.

FLUSSER, Vilém. O mundo codificado: por uma filosofia do design e da comunicag¢ao. Sao
Paulo: Cosac Naify, 2007. Disponivel em: http://estudoconcreto.com.br/dropbox/unip/
cg/FLUSSER-Mundo-Codificado%20(ocr).pdf Acesso em: 23 abr. 2020.

GOMBRICH, E. H.. A Histdria da Arte. Rio de Janeiro: LTC, 2000. Disponivel em: https://
anatomiaartistica.files.wordpress.com/2014/09/historia-da-arte-gombrich.pdf Acesso
em: 23 abr. 2020.

HARARI, Y. N. How to survive the 21st century. In: The World Economic Forum Annual
Meeeting. Davos, 2020. Disponivel em: https:/www.weforum.org/agenda/2020/01/
yuval-hararis-warning-davos-speech-future-predications/?fbclid=IwARODboDr2gON74
XTgNx_5-HdBP5XcH9XvBiQXDOgmhEQ2idqgxbiOgNpbug Acesso em: 19 jun. 2020.

KANDINSKY, W. Ponto e linha sobre plano. Lisboa: Eds. 70, 1996. Disponivel
em: https:/www.academia.edu/40619925/Ponto_e_linha_sobre_plano
contribui%C3%A7%C3%A30_%C3%A0_an%C3%Allise_dos_elementos_da_pintura_ -
Wassily _Kandinsky Acesso em: 19 jun. 2020.

10



https://www.researchgate.net/publication/329668363_BACHELARD_G_A_poetica_do_espaco_Sao_Paulo_Martins_Fontes_1993
https://www.researchgate.net/publication/329668363_BACHELARD_G_A_poetica_do_espaco_Sao_Paulo_Martins_Fontes_1993
https://pt.scribd.com/document/254510572/Desenho-Como-Forma-de-Pensamento-Diego-Rayck-Da-Costa
https://pt.scribd.com/document/254510572/Desenho-Como-Forma-de-Pensamento-Diego-Rayck-Da-Costa
http://www3.uma.pt/dmfe/DONDIS_Sintaxe_da_Linguagem_Visual.pdf
https://www.academia.edu/38609369/Filosofia_da_Caixa_Preta_-_Vil%C3%A9m_Flusser
https://www.academia.edu/38609369/Filosofia_da_Caixa_Preta_-_Vil%C3%A9m_Flusser
http://estudoconcreto.com.br/dropbox/unip/cg/FLUSSER-Mundo-Codificado%20(ocr).pdf
http://estudoconcreto.com.br/dropbox/unip/cg/FLUSSER-Mundo-Codificado%20(ocr).pdf
https://anatomiaartistica.files.wordpress.com/2014/09/historia-da-arte-gombrich.pdf
https://anatomiaartistica.files.wordpress.com/2014/09/historia-da-arte-gombrich.pdf
https://www.weforum.org/agenda/2020/01/yuval-hararis-warning-davos-speech-future-predications/?fbclid=IwAR0DboDr2gON74xTqNx_5-HdBP5XcH9XvBiQXD0qmhEQ2idqqxbiOgNpbug
https://www.weforum.org/agenda/2020/01/yuval-hararis-warning-davos-speech-future-predications/?fbclid=IwAR0DboDr2gON74xTqNx_5-HdBP5XcH9XvBiQXD0qmhEQ2idqqxbiOgNpbug
https://www.weforum.org/agenda/2020/01/yuval-hararis-warning-davos-speech-future-predications/?fbclid=IwAR0DboDr2gON74xTqNx_5-HdBP5XcH9XvBiQXD0qmhEQ2idqqxbiOgNpbug
https://www.academia.edu/40619925/Ponto_e_linha_sobre_plano_contribui%C3%A7%C3%A3o_%C3%A0_an%C3%A1lise_dos_elementos_da_pintura_-_Wassily_Kandinsky
https://www.academia.edu/40619925/Ponto_e_linha_sobre_plano_contribui%C3%A7%C3%A3o_%C3%A0_an%C3%A1lise_dos_elementos_da_pintura_-_Wassily_Kandinsky
https://www.academia.edu/40619925/Ponto_e_linha_sobre_plano_contribui%C3%A7%C3%A3o_%C3%A0_an%C3%A1lise_dos_elementos_da_pintura_-_Wassily_Kandinsky

Anotacoes

KLINK, Amyr. 5 licdes de Amyr Klink para empreendedores. Revista Epoca Negdcios. 2019.
Disponivel em:

https://epocanegocios.globo.com/Empresa/noticia/2019/10/5-licoes-de-amyr-klink-
para-empreendedores.html Acesso em: 19 jun. 2020.

LA ROCHELLE. The Mutus Liber, in quo tamen tota Philosophia hermetica figuris
hierogliphicis depingitur. Washington: Library of Congress, 1677. (15 woodcut handmade
colloured) Disponivel em: http:/www.loc.gov/pictures/item/92517553/ Acesso em: 19
jun. 2020.

LICHTENSTEIN, J.. A pintura - Vol. 9: O desenho e a cor. Sao Paulo: Ed. 34, 2004. Disponivel
em: https:/pt.scribd.com/document /421986174 /A-pintura-textos-essenciais-o-
desenho-e-a-cor-Volume-9-Jacqueline-Lichtenstein Acesso em: 19 jun. 2020.

MCLUHAN, Marshall. Os meios de comunicagdao como extensao do homem. Sao Paulo:
Cultrix, 1969. Disponivel em: https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/4387353/mod
resource/content/1/MCLUHAN%2C%20Marshall%20-%200s%20Meios%20de%20
ComunicackCC%A7a%CC%830%20como%20Extenso%CC%83es%20do%20Homem.pdf
Acesso em: 19 jun. 2020.

PEARLMAN, E. The brain as a hackable driver. ISEA2015: International Symposium on
Electronic Art, Vancouver, Nao paginado, 2015. Disponivel em: https://isea2015.org/
proceeding/submissions/ISEA2015_submission_231.pdf. Acesso em: 19 jun. 2020.

PIAGET, J. Aimagem mental na crianga. Porto: Livraria Civilizacao,1977.

SACKS, Oliver. Um antropdélogo em Marte. Sdo Paulo: Companhia das Letras, 1995.
Disponivel em: https:/www.academia.edu/9625199/Sacks_Oliver_-_Um_antropologo
em_ Marte Acesso em: 19 jun. 2020.

VIOLA, Bill. Reasons for knocking at an empty house. Writings 1973-1994. Mssachusetts:
The MIT Press, 1995.

VIOLA, Bill. The light enters you - An interview with video artist Bill Viola - Lions roar staff.
01/11/2004. Disponivel em:

https:/www.lionsroar.com/the-light-enters-you/ Acesso em: 19 jun. 2020.

WATSON, C. Notas sobre o processo criativo. Rio de Janeiro, 2018-2019

Facebook: Charles Watson. Disponivel em: https:/www.facebook.com/oprocesso.
criativo Acesso em: 19 jun.2020.

i



https://epocanegocios.globo.com/Empresa/noticia/2019/10/5-licoes-de-amyr-klink-para-empreendedores.html
https://epocanegocios.globo.com/Empresa/noticia/2019/10/5-licoes-de-amyr-klink-para-empreendedores.html
http://www.loc.gov/pictures/item/92517553/
https://pt.scribd.com/document/421986174/A-pintura-textos-essenciais-o-desenho-e-a-cor-Volume-9-Jacqueline-Lichtenstein
https://pt.scribd.com/document/421986174/A-pintura-textos-essenciais-o-desenho-e-a-cor-Volume-9-Jacqueline-Lichtenstein
https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/4387353/mod_resource/content/1/MCLUHAN%2C%20Marshall%20-%20Os%20Meios%20de%20Comunicac%CC%A7a%CC%83o%20como%20Extenso%CC%83es%20do%20Homem.pdf
https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/4387353/mod_resource/content/1/MCLUHAN%2C%20Marshall%20-%20Os%20Meios%20de%20Comunicac%CC%A7a%CC%83o%20como%20Extenso%CC%83es%20do%20Homem.pdf
https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/4387353/mod_resource/content/1/MCLUHAN%2C%20Marshall%20-%20Os%20Meios%20de%20Comunicac%CC%A7a%CC%83o%20como%20Extenso%CC%83es%20do%20Homem.pdf
https://isea2015.org/proceeding/submissions/ISEA2015_submission_231.pdf
https://isea2015.org/proceeding/submissions/ISEA2015_submission_231.pdf
https://www.academia.edu/9625199/Sacks_Oliver_-_Um_antropologo_em_Marte
https://www.academia.edu/9625199/Sacks_Oliver_-_Um_antropologo_em_Marte
https://www.lionsroar.com/the-light-enters-you/
https://www.facebook.com/oprocesso.criativo
https://www.facebook.com/oprocesso.criativo

	Sumário

	Volta: 
	Página 2: 
	Página 3: 
	Página 4: 
	Página 5: 
	Página 6: 
	Página 7: 
	Página 8: 
	Página 9: 
	Página 10: 
	Página 11: 
	Página 12: 
	Página 13: 
	Página 14: 
	Página 15: 
	Página 16: 
	Página 17: 
	Página 18: 
	Página 19: 
	Página 20: 
	Página 21: 
	Página 22: 
	Página 23: 
	Página 24: 
	Página 25: 
	Página 26: 
	Página 27: 
	Página 28: 
	Página 29: 
	Página 30: 
	Página 31: 
	Página 32: 
	Página 33: 
	Página 34: 
	Página 35: 
	Página 36: 
	Página 37: 
	Página 38: 
	Página 39: 
	Página 40: 
	Página 41: 

	Avança: 
	Página 2: 
	Página 3: 
	Página 4: 
	Página 5: 
	Página 6: 
	Página 7: 
	Página 8: 
	Página 9: 
	Página 10: 
	Página 11: 
	Página 12: 
	Página 13: 
	Página 14: 
	Página 15: 
	Página 16: 
	Página 17: 
	Página 18: 
	Página 19: 
	Página 20: 
	Página 21: 
	Página 22: 
	Página 23: 
	Página 24: 
	Página 25: 
	Página 26: 
	Página 27: 
	Página 28: 
	Página 29: 
	Página 30: 
	Página 31: 
	Página 32: 
	Página 33: 
	Página 34: 
	Página 35: 
	Página 36: 
	Página 37: 
	Página 38: 
	Página 39: 
	Página 40: 
	Página 41: 

	Botão929: 
	Página 3: 

	Home: 
	Página 4: 
	Página 5: 
	Página 6: 
	Página 7: 
	Página 8: 
	Página 9: 
	Página 10: 
	Página 11: 
	Página 12: 
	Página 13: 
	Página 14: 
	Página 15: 
	Página 16: 
	Página 17: 
	Página 18: 
	Página 19: 
	Página 20: 
	Página 21: 
	Página 22: 
	Página 23: 
	Página 24: 
	Página 25: 
	Página 26: 
	Página 27: 
	Página 28: 
	Página 29: 
	Página 30: 
	Página 31: 
	Página 32: 
	Página 33: 
	Página 34: 
	Página 35: 
	Página 36: 
	Página 37: 
	Página 38: 
	Página 39: 
	Página 40: 
	Página 41: 

	Campo de texto 21: 
	Página 4: 
	Página 5: 
	Página 6: 
	Página 7: 
	Página 8: 
	Página 9: 
	Página 10: 
	Página 11: 
	Página 12: 
	Página 13: 
	Página 14: 
	Página 15: 
	Página 16: 
	Página 17: 
	Página 18: 
	Página 19: 
	Página 20: 
	Página 21: 
	Página 22: 
	Página 23: 
	Página 24: 
	Página 25: 
	Página 26: 
	Página 27: 
	Página 28: 
	Página 29: 
	Página 30: 
	Página 31: 
	Página 32: 
	Página 33: 
	Página 34: 
	Página 35: 
	Página 36: 
	Página 37: 
	Página 38: 
	Página 39: 
	Página 40: 
	Página 41: 

	anotação 4: 
	Página 4: 
	Página 5: 
	Página 6: 
	Página 7: 
	Página 8: 
	Página 9: 
	Página 10: 
	Página 11: 
	Página 12: 
	Página 13: 
	Página 14: 
	Página 15: 
	Página 16: 
	Página 17: 
	Página 18: 
	Página 19: 
	Página 20: 
	Página 21: 
	Página 22: 
	Página 23: 
	Página 24: 
	Página 25: 
	Página 26: 
	Página 27: 
	Página 28: 
	Página 29: 
	Página 30: 
	Página 31: 
	Página 32: 
	Página 33: 
	Página 34: 
	Página 35: 
	Página 36: 
	Página 37: 
	Página 38: 
	Página 39: 
	Página 40: 
	Página 41: 

	XBalla9020: 
	XBalla9028: 
	XBalla9021: 
	XBalla9022: 
	XBalla9027: 


